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Teknologi informasi telah mengubah perilaku masyarakat, salah satunya pada bidang sosial dan 
ekonomi. Kegiatan pemain musik dalam mencari rekan band, studio yang dapat disewa, maupun 
event yang dapat diikuti masih dilakukan secara manual. Tujuan penelitian menghasilkan sebuah 
aplikasi mobile yang dapat digunakan untuk mencari para pemain music untuk berteman melalui 
chatting, mendapatkan informasi mengenai event musik, serta mencari studio terdekat untuk 
bermain band. Metode penelitian dibagi menjadi metodologi analisis pengumpulan data melalui 
studi literatur dan kuesioner serta metodologi perancangan yang menggunakan metode Waterfall. 
Evaluasi yang didapat banyak para user masih membutuhkan aplikasi yang dapat membantu dalam 
mencarikan event, mencarikan teman bermain  dan juga mencarikan studio terdekat dari area 
mereka. Hasil yang dicapai adalah sebuah aplikasi mobile mencarikan studio terdekat, 
membagikan informasi event dan chatting bernama Bandmates. 
Kata kunci: aplikasi mobile, pemain musik, mencari event, Bandmates, chatting 
 
1. PENDAHULUAN 
Pesatnya perkembangan teknologi informasi komunikasi telah memnudahkan interaksi antar 
manusia. Dengan adanya teknologi smartphone, masyarakat dapat terkoneksi dengan lainnya di 
mana pun, dan kapan pun melalui internet. 
Pemanfaatan teknologi telah banyak dimanfaatkan masyarakat untuk memudahkan berbagai 
aktivitas. Salah satunya dalam kegiatan sosial dan ekonomi. 
Dalam kegiatan pemain musik, banyak pemain musik yang cukup bertalenta namun kesulitan 
dalam mencari teman bermain. Sejauh ini dalam mencari teman bermain, para pemain musik masih 
mencari melalui lingkungan pertemanan saja. Aplikasi media sosial dan chat untuk kalangan 
umum seperti Facebook, Line, WhatsApp tidak dapat dikhususkan untuk informasi orang-orang 
dan talentanya dalam permainan musik, seperti sebuah grup kekurangan pemain gitar, dll. 
Masalah lain yang sering ditemui dalam kegiatan musisi adalah pengadaan event konser. Pihak 
pengelola event harus melakukan link and match terhadap talenta musisi yang mengisi acara, serta 
pemasaran acara tersebut. Menurut Saraswati (2017), sepinya penonton konser musik menjadi 
alasan utama pembatalan sebuah konser. 
Masalah lain dalam kegiatan musisi adalah penyewaan studio. Tidak semua musisi memiliki studio 
untuk latihan bermain musik sendiri. Apalagi sebuah band yang terdiri dari banyak orang, perlu 
mengetahui studio musik yang dapat digunakan, pada jarak yang dapat dijangkau oleh semua 
anggotanya. Hal ini sulit dilakukan jika harus mencari informasi sendiri atau menggunakan Google 
Maps saja, di mana semua informasi lokasi tempat usaha bercampur dalam sebuah peta. 
Teknologi informasi, khususnya di bidang mobile dapat digunakan untuk mengatasi permasalahan 
tersebut. Layanan sosial media pertemanan pemain musik dengan memberikan informasi seperti 
peran dalam band serta pengalaman yang dimiliki dapat membantu mencari anggota dalam 
membentuk sebuah band yang lengkap. Aplikasi juga dapat digunakan untuk mempromosikan 
event yang sedang berlangsung, ataupun yang akan datang. Location-based service juga dapat 
digunakan untuk membantu pencarian studio yang dapat digunakan untuk berlatih memainkan 
musik. 
Tujuan dari penulisan ini untuk mengembangkan aplikasi mencarikan teman bermain , 
memberikan informasi event yang cepat dan actual dan juga memberikan informasi letak studio 
yang terdekat. Dengan adanya aplikasi ini diharapkan pengguna dapat dengan mudah mencari 
teman bermain, mendapatkan infromasi event teraktual dan informasi tempat studio terdekat. 
  
2. LANDASAN TEORI  
2.1. Waterfall Process Model  
Waterfall process model merupakan model alur pengembangan yang bersifat linear. Metode ini 
menggunakan pendekatan sistematis dan berurutan. Setiap tahapan dalam waterfall process model 
harus diselesaikan sebelum memasuki tahapan lain. 
 Gambar 2.1. Waterfall Process Model 
Menurut Pressman dan Maxim (2015: 42) metode waterfall terbagi menjadi lima tahapan, yaitu : 
a. Communication (Project Initiation & Requirements Gathering)  
Pada tahap communication terjadi komunikasi antara developer dengan client untuk mengetahui 
apa sebenarnya tujuan yang ingin dicapai dari sebuah perangkat lunak yang akan dikembangkan. 
Output dari proses ini adalah dokumen yang menyatakan deskripsi kebutuhan user serta data-data 
lain yang diperlukan.  
b. Planning (Estimating, Scheduling, Tracking)  
Pada tahap planning, tugas-tugas yang perlu diselesaikan, risiko-risiko yang mungkin terjadi, serta 
sumber daya (fasilitas dan manusia) yang diperlukan didaftarkan. Kemudian, dilakukan 
penjadwalan kegiatan yang akan dilakukan oleh masing-masing individu.  
c. Modeling (Analysis & Design)  
Modeling adalah tahapan pembuatan rancangan model arsitektur sistem dikerjakan yang berfokus 
pada perancangan arsitektur software, struktur data, dan tampilan antarmuka. Tahap ini bertujuan 
untuk lebih memahami gambaran besar dari apa yang akan dikerjakan sebelum masuk ke 
pembuatan program.  
d. Construction (Code & Test)  
Pada tahap construction, kode atau program dibuat sesuai dengan rancangan/desain yang sudah 
dibuat sebelumnya menggunakan bahasa pemrograman tertentu. Setelah proses penulisan kode 
selesai, program diuji menggunakan metode pengujian. Tujuan pengujian (testing) adalah untuk 
mencari dan memperbaiki kesalahan (bug) sehingga menghasilkan perangkat lunak dengan 
kualitas yang baik untuk tahap selanjutnya.  
e. Deployment (Delivery, Support, Feedback)  
Tahapan ini merupakan tahapan terakhir dalam metode waterfall. Dalam tahap ini, pengembang 
melakukan implementasi software ke pengguna, pemeliharaan secara berkala, perbaikan software, 
evaluasi software. Software juga dapat dikembangkan lebih lanjut berdasarkan masukan yang 
diberikan supaya dapat terus bekerja sesuai dengan fungsinya 
2.2. Use Case Diagram 
Use case diagram mengilustrasikan fungsi utama dari ebuah sistem dan berbagai jenis pengguna 
yang akan berinteraksi dalam sistem tersebut. (Dennis, Wixom, &Tegarden 2015, p.121). Gambar 
2.1 menunjukkan contoh use case diagram. 
 
Gambar 2.2. Contoh Use Case Diagram 
Adapun notasi dan kegunaan empat komponen utama yang membangun sebuah use case diagram 
dijelaskan pada tabel 2.1.  
Tabel 2.1. Jenis-Jenis Relasi dalam Use Case Diagram 
Notasi Gambar Penjelasan 
Actor 
 
Actor adalah pelaku atau  user yang 
melakukan kegiatan didalam use case  
System 
 




Menggambarkan hubungan antara 2 
actor dengan use case. 
Garis yang memiliki ujung panah 
menggambarkan interaksi actor dengan 
use case yang akan di lakukan 
sedangkan garis yang tidak memiliki 
ujung panah menggambarkan interaksi 




Firebase adalah penyedia layanan database secara real-time dan juga Baas (Backend as a 
service). Layanan ini memungkinkan bagi pengembang membuat API yang disinkronasikan di 
klien dan di simpan di cloud firebase. 
Pada tahun 2014 firebase diakusisi oleh Google. Firebase memiliki cukup banyak library 
sehingga  memungkinkan untuk dapat  mengintegrasikan dengan Android, iOS, JavaScript, Java, 
Objective-C dan Node Js. Firebase digunakan dalam membantu pengembang dalam 
mengembangkan aplikasi yang lebih baik (Google,2014). 
 
2.3.1 Firebase Realtime Database 
Salah satu dari fitur dari Firebase yang membantu bagi para pengembang untuk 
mengembangkan maupun membuat aplikasi. Firebase Realtime Databse adalah database NoSQL 
yang di-host di cloud, yang dapat digunakan untuk menyimpan dan menyinkronkan data antara 
pengguna secara real-time. Akibat dari sinkronisasi secara real-time,data dapat diakses oleh 
pengguna melalu perangkat apa pun (Google,2014).  
 
2.3.2 Firebase Cloud Messaging 
 Firebase Cloud Messaging (FCM) adalah solusi pengiriman pesan lintas platform yang 
memungkinkan Anda mengirimkan pesan. Firebase Cloud Messaging (FCM) juga menyediakan 
koneksi yang handal dan hemat baterai antara server dan perangkat, sehingga Anda dapat 
mengirim dan menerima pesan serta notification di Android, iOS, dan web tanpa biaya 
(Google,2014).  
 
2.3.3 Firebase Cloud Storage 
 Cloud Storage adalah fitur yang disediakan oleh firebase yang memungkinkan pengguna 
untuk menyimpan serta meyangkan konten seperti foto atau video dengan cepat dan mudah. Selain 
itu pengguna dapat megunduh atau mengupload konten dengan stabil, dikarenakan disediakannya 
Firebase SDK untuk Cloud Storage dengan mempertimbangkan konektivitas seluler sehingga 
secara otomatis menjeda dan melanjutkan transfer saat konektivitas seluler terputus dan 
tersambung kembali (Google,2014). 
 
2.3.4 Firebase Authentication 
 Firebase Authentication bertujuan untuk memudahkan pembangunan sistem autentikasi 
yang aman, sekaligus meningkatkan pengalaman login dan pengalaman aktivasi bagi pengguna 
akhir. Fungsi ini menyediakan solusi identitas end-to-end, mendukung login akun Email/sandi, 
autentikasi telepon, Google, Twitter, Facebook, GitHub, dan lainnya (Google,2014).  
 
2.5. Penelitian Terkait 
Aldabbagh, Omar dan Khalid (2014) mengemukakan bahwa salah satu penggunaan smartphone 
yang paling penting adalah fitur Global Positioning System (GPS).  Kebanyakan orang saat ini 
menggunakan GPS melalui smartphone untuk navigasi ke seluruh tempat. Aplikasi ini bisa berupa 
sistem navigasi, cari tempat terdekat atau lokasi tampilan pada peta. 
Menurut Doshil, Jain, dan Shakwala (2014).  Location Based Services (LBS) sekarang sudah 
menjadi bagian dari fitur utama layanan data mobile.  (LBS) merujuk serangkaian aplikasi yang 
memanfaatkan pengetahuan tentang lokasi geografis dari perangkat seluler yang mengetahui 
lokasi dan menyediakan layanan berdasarkan informasi tersebut. Location Based Services (LBS) 
sendiri dapat memberitahukan layanan toko, supermarket, stasiun bensin, dan tempat-tempat 
penting lainnya yang terdapat di sekitar suatu lokasi. Berdasarkan artikel tersebut, aplikasi yang 
dikembangkan akan menggunakan menerapkan LBS dalam mencari teman dengan hobi yang sama 
berdasarkan lokasi yang terdekat dengan bantuan intregrasi dari google maps API.  
Qiao, dkk (2014) mengemukakan konsep Location-based Mobile Social Network (LMSN) yang 
membuat jaringan sosial dengan keunikan karakteristik yang temporal, spasial, dan kolerasi sosial. 
Merekomendasikan teman langsung berdasarkan tempat user berada juga menjadi trend teknologi 
saat ini. Namun merekomendasikan teman berdasrkan struktur topologi jaringan sosial atau 
informasi non topologi dengan pengguna yang sejenis tidak bisa dianggap bsa berteman di dunia 
nyata. Qiao, dkk (2014) mengembangkan LMSN bernama Gowalla, yang menyajkan sebuah 
pendekatan merekomendasikan teman seketika untuk LMSN pengguna dengan 
mempertimbangkan real-time fisik kedekatan lokasi, kesamaan perilaku offline dan informasi 
jaringan persahabatan di komunitas virtual secara bersamaan. Dengan inspirasi dari penelitian 
tersebut, aplikasi yang dikembangkan akan dibuat untuk bisa menerapkan mencari teman 
berdasarkan lokasi terdekat dengan memperlihatkan hal yang dapat mempengaruhi kedekatan 
dalam pertemanan. Dengan adanya pemberitahuan tentang kesukaan dalam hal yang sama bisa 
berdampak pada pertemanan di dunia virtual maupun dalam kehidupannya 
 
3. METODOLOGI  
3.1. Kerangka Pikir 
Gambar 3.1. menunjukkan kerangka pikir penelitian ini yang telah disesuaikan dengan metode 
waterfall. 
Pengumpulan data dilakukan dengan cara kuesioner. Kuesioner disebarkan kepada 100 orang 
responden secara convenience sampling melalui Google Form yang disebarkan melalui media 
sosial. 
Pembuatan aplikasi dilakukan menggunakan Android Studio dan Google Firebase Service. Setelah 
aplikasi selesai dibuat, kembali dilakukan wawancara dan kuesioner kepada narasumber untuk 
mengevaluasi sistem yang telah dikembangkan. 
 Gambar 3.1. Kerangka Berpikir 
3.2. Rancangan Use Case Diagram 
 Gambar 3.2. Use Case Diagram 
  




Gambar 2.3. Struktur Penyimpanan Data Firebase 
4. HASIL DAN PEMBAHASAN 
4.1. Tampilan Awal 
 
Gambar 4.1. Tampilan Awal 
Tampilan awal ditampilkan setelah splash screen. Tampilan ini akan terlihat ketika user belum terdaftar 
atau sign up  ataupun belum melakukan sign in dalam aplikasi ini. Pada halaman ini terdapat logo 
aplikasi, tombol sign in dan tombol sign up. Tombol sign in akan mengantarkan user ke tampilan sign in 
dan tombol sign up ke tampilan sign up untuk membuat akun baru 
4.2. Tampilan Sign In 
Tampilan sign in dapat dilihat pada gambar 4.2. Pada halaman ini user diminta untuk mengisi field alamat 
email, dan password . Ketika user menekan tombol sign in, sistem akan melakukan validasi, kemudian 
navigasi ke tampilan utama. 
 
 Gambar 4.2. Tampilan Sign In 
4.3. Tampilan Daftar Kegiatan 
 Gambar 4.3. Tampilan Sign Up 
Tampilan sign up dapat dilihat pada gambar 4.3. Pada tampilan ini, user diminta mengisi field username, 
email , dan password. Ketika user telah mengisi semua field tersebut maka selanjutnya adalah menekan 
tombol sign up dan system akan menyimpan akun tersebut di firebase database. 
4.4. Tampilan Utama 
 Gambar 4.4. Tampilan Utama  
Pada tampilan utama, terdapat 4 tab, yaitu: Friends, Chat, Event, Studio, dan Friend Request. 
Terdapat juga option menu Search User, Setting Profile, dan Logout. 
 
4.5. Tampilan Search User 
Search User dapat dilakukan dengan menuliskan Sebagian dari username atau genre dan 
instrument. 
Setelah mengetikkan input, akan tampil semua pengguna aplikasi yang terdaftar. Pengguna dapat 
memilih salah satu profile untuk masuk ke tampilan User Profile. 
 
    
Gambar 4.6. Tampilan Search User 
 
4.6. Tampilan User Profile 
    
Gambar 4.6. Tampilan User Profile 
Pada tampilan View Profile, ditampilkan nama lengkap, username, status, genre, dan instrument 
musik dari teman. Terdapat tombol send friend request atau unfriend, tergantung apakah 
pengguna tersebut terdaftar sebagai teman dari pengguna yang sign in. 
4.7. Tab Friends 
 
 
Gambar 4.7. Tab Friends 
Pada tampilan ini ditampilkan semua pengguna yang sudah ditambahkan sebagai teman dari 
pengguna yang masuk ke aplikasi. Pengguna dapat menekan salah satu baris untuk menampilkan 
tampilan User Profile. 
 
4.7. Tab Chat 
Tab Chat menampilkan daftar chat yang dimiliki pengguna dengan teman lain, atau admin. 
Pengguna dapat melakukan klik pada salah satu chat untuk masuk ke dalam chat detail. 
 Gambar 4.7. Tab Chat 
4.8. Tampilan Chat Detail 
Tampilan ini menunjukan aktivitas dari dua user yang sedang melakukan chating. Pesan bagian kiri adalah 
pesan yang diterima dari user lain dan untuk pesan bagian kanan adalah bagian mengirim pesan dari user 
yang ingin membalas pesan. tampilan in bisa dilihat pada Gambar 4.8. 
 
Gambar 4.8. Tampilan Chat Detail 
 4.9. Tab Event 
Pada tampilan ini, terdapat daftar event yang dapat diikuti pengguna. Ketika salah satu event diklik, 
aplikasi akan menampilkan rincian dari event tersebut. 
Jika terdeteksi pengguna sign in menggunakan akun admin, terdapat floating button plus di kanan bawah. 
Tombol tersebut berguna untuk melakukan navigasi ke tampilan Post Event. 
     
Gambar 4.9. Tab Event 
 
4.10. Tampilan Post Event 
Tampilan Post Event hanya bisa diakses oleh admin. Tampilan ini bisa dilihat pada Gambar 4.10 . Image 
button digunkan untuk memilih gambar yang akan dipasang untuk event yang akan diposting. Field 
location pilihan dari nama-nama kota di mana event digelar. Field description berisikan informasi lebih 
lengkap tentang event yang akan dipost oleh admin, event date dipilih menggunakan date picker. Ketika 
semua field sudah terisi, admin dapat menekan tombol post untuk menyimpan event yang ditampilkan di 
tab event dari semua pengguna dan ditampilkan juga melalui push notification. 
     
Gambar 4.10. Tampilan Post Event 
4.11. Tab Studio 
Tampilan ini menampilkan daftar studio yang bisa dikunjungi atau disewa oleh user kedepannya. Tampilan 
tab studio dapat dilihat pada Gambar 4.11. Studio yang ditampilkan adalah studio dalah radius tertentu 
dari pengguna. Radius default adalah 5 kilometer. Pengaturan radius dapat dilakukan melalui Settings. 
Terdapat tombol plus di sebelah kanan bawah jika terdeteksi akun yang sign in adalah akun admin. Tombol 
ini digunakan untuk navigasi ke tampilan Post Studio. 
Ketika menekan salah satu studio, aplikasi akan bernavigasi ke tampilan studio detail. Pada tampilan ini 
juga terdapat tombol view on map untuk menampilkan lokasi studio pada Google Maps. 
    
Gambar 4.11. Tab Studio 
  
Gambar 4.12. Tampilan Studio Detail 
4.12. Tampilan Post Studio 
Tampilan ini hanya bisa diakses oleh admin. Pada tampilan ini terdapat image button, address, studio 
name, description, price/hour, open and closed time, phone, geolocation latitude dan longitude, tombol 
get coordinate, dan tombol Post Studio. Setelah menekan tombol Post Studio, data studio baru akan 
tersimpan dan dapat ditampilkan ke pengguna yang berada pada radius tertentu, sesuai latitude dan 
longitude-nya. Tampilan ini bisa dilihat pada Gambar 4.12.  
     
Gambar 4.13. Tampilan Post Event 
 
5. SIMPULAN DAN SARAN 
5.1 Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka dapat diperoleh simpulan sebagai 
berikut: 
1. Dengan adanya pembuatan aplikasi BandMates, Para pemain musik dapat dengan mudah 
berinteraksi dengan para pemain music lainnya dengan fitur chatting yang sudah disediakan 
didalam aplikasi BandMates. 
2. Aplikasi ini dapat mempermudah para pemain musik untuk mendapat informasi mengenai 
event yang sedang berlangsung maupun yang akan datang. 
3. Dengan bantuan fitur show on map yang terdapat didalam aplikasi BandMates membuat para 
pemain musik mudah dalam mencari studio terdekat berdasarkan lokasi dari sang user. 
 
5.2 Saran 
Beberapa saran yang dapat diberikan untuk penelitian berikutnya, antara lain: 
1. Penambahan fitur multi chat untuk mempermudah dalam pembentukan grup maupun 
mempermudah dalam persiapan band juga 
2. Adanya fitur pemesanan langsung untuk studio sehingga tidak harus menelpon langsung 
pemilik studio ataupun harus datang ke tempatnya 
3. Memberikan fitur pendaftaran langsung untuk event sehingga dapat dengan cepat 
mendapatkan tempat yang terbatas untuk event 
4. Penambahan pada fitur notifikasi untuk pesan yang belum di baca 
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